



2.1. Sistem Informasi 
Sistem informasi adalah suatu sistem di dalam suatu organisasi yang 
mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi, mendukung operasi, bersifat 
manajerial, dan kegiatan strategi dari suatu organisasi dan menyediakan pihak luar 
tertentu dengan laporan-laporan yang diperlukan (Ladjamudin, 2005). 
Secara prinsip sistem dapat dikelompokkan menjadi dua yaitu sistem 
terbuka dan sistem tertutup (McLeod, 1995). Sistem terbuka adalah sistem yang 
dihubungkan dengan lingkungannya melalui sumber daya. Secara sederhana 
sistem terbuka dapat di lihat pada Gambar 2.1. 
 
 
Gambar 2.1. Sistem Terbuka 
(Sumber: McLeod, 1995) 
Sistem tertutup adalah sistem yang tidak berinteraksi secara langsung 
dengan lingkungannya melalui sumber daya. Sistem tertutup biasanya hanya ada 
dalam laboraturium-laboratorium dengan pengontrolan dan pengendalian yang 
sangat ketat. Pada dasarnya di lingkungan kita jarang ditemui suatu sistem yang 
















Gambar 2.2. Sistem Tertutup 
(Sumber: McLeod, 1995) 
Sistem informasi merupakan sarana alternatif untuk membantu 
memberikan informasi bagi suatu lembaga, perusahaan ataupun perorangan. Salah 
satunya adalah website. Website merupakan sarana promosi yang memberikan 
kemudahan bagi siapa saja yang ingin mengaksesnya kapanpun dan dimanapun. 
 
2.2. Sistem Informasi Alumni 
Sistem informasi alumni merupakan sistem yang dikembangkan sebagai 
media berbagi kebutuhan informasi yang mencakup informasi lowongan 
pekerjaan, informasi kegiatan dan sebagai sarana komunikasi antar alumni 
sehingga memberikan kontribusi terhadap sekolah. 
 
2.3. Alumni 
Alumni adalah lulusan sebuah Sekolah, Perguruan Tinggi, atau 
Universitas. Kata Alumni diambil dari kata Alumnus (dalam bentuk tunggal). 
Seorang alumnus bisa pula merupakan mantan anggota, karyawan, contributor, 
atau tahanan, selain mantan siswa. Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia kata 
Alumni berarti orang–orang yang telah mengikuti atau tamat dari suatu sekolah 
atau perguruan tinggi. 
 
2.4. IASMEKA MUDA PEKANBARU 
Ikatan Alumni SMK Muhammadiyah 2 Pekanbaru (IASMEKA MUDA 
PEKANBARU) adalah suatu perkumpulan atau ikatan alumni dari SMK 
Muhammadiyah 2 Pekanbaru yang mempunyai tujuan untuk mempererat 
Mekanisme 
Pengendalian 
Proses Masukan Keluaran 
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hubungan kerjasama antar alumni dengan SMK Muhammadiyah 2 Pekanbaru. 
IASMEKA MUDA PEKANBARU sangat membutuhkan sistem informasi 
pendataan alumni dikarenakan sistem informasi tersebut dapat memfasilitasi 
keperluan seperti penyebaran berita dan informasi dari alumni, penyebaran 
lowongan kerja, penyebaran kegiatan-kegiatan rutin dan sebagainya serta dapat 
diakses dimanapun dan kapanpun. Adapun bentuk struktur organisasi IASMEKA 
MUDA PEKANBARU dapat dilihat pada Gambar 2.3. 
 
Gambar 2.3. Struktur Organisasi IASMEKA MUDA PEKANBARU 
(Sumber: Surat Keputusan IASMEKA MUDA PEKANBARU) 
 
2.5. SMK Muhammadiyah 2 Pekanbaru 
2.5.1. Profil SMK Muhammadiyah 2 Pekanbaru 
SMK Muhammadiyah 2 Pekanbaru yang biasa dikenal dengan SMK Muda 
yang berlokasi di jalan K.H.Ahmad Dahlan No. 90 Sukajadi Pekanbaru Riau 
adalah sebuah lembaga pendidikan yang berada di bawah naungan perserikatan 
Muhammadiyah yang telah terbentuk sejak tahun 1984. Sekolah Menengah 
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Kejuruan yang pada awalnya memiliki 3 kejuruan yaitu Akuntansi, Tata Usaha 
(saat ini dikenal dengan Administrasi Perkantoran), dan Pemasaran. Pesatnya 
perkembangan teknologi di era ini mendorong SMK Muda untuk mendirikan 
jurusan baru, maka pada TP 2005/2006 SMK Muda Membuka jurusan Informasi 
Teknologi dengan Konsentrasi Teknik Komputer Jaringan. Jurusan baru yang 
dibuka ini cukup menarik animo masyarakat untuk memasukkan anak mereka ke 
SMK Muda. Untuk melengkapi paket keahlian yang bernaung di bawah Teknik 
Informatika dan Rekayasa maka untuk TP 2013/2014 SMK Muda membuka 
kembali jurusan baru yaitu paket keahlian Multimedia. Pada bulan Desember 
2005 SMK Muda mengikuti proses akreditasi sekolah yang diselenggarakan oleh 
Badan Akreditasi Sekolah (BAS) Provinsi Riau dan mendapat Akreditasi A 
dengan surat keputusan No. 127/ BASDA/ KP/ 12/ 2005, tanggal 12 Desember 
2005 (Arsip SMK Muhammadiyah 2 Pekanbaru, 2017). SMK Muda ini telah 
banyak mencetak alumnus yang berkompetensi sehingga dirasa mampu 
menaikkan citra dari sekolah tersebut. Dengan adanya pemberdayaan terhadap 
alumni dengan baik, secara tidak langsung dapat meningkatkan citra dari sekolah 
terhadap masyarakat umum. 
2.5.2. Visi, Misi, dan Tujuan SMK Muhammadiyah 2 Pekanbaru 
1. Visi SMK Muhammadiyah 2 Pekanbaru menjadi Sekolah Menengah 
Kejuruan yang Islami, bermutu, unggul di bidang IMTAQ dan IPTEK, 
berjiwa wiraswasta serta mampu bersaing di tingkat Nasional dan Global. 
2. Misi SMK Muhammadiyah 2 Pekanbaru: 
a. Menghayati dan mengamalkan ajaran Islam yang berdasarkan Al-quran 
dan As-Sunah secara murni dalam kehidupan sehari–hari. 
b. Menerapkan budaya Mutu dalam seluruh aktivitas sekolah. 
c. Meningkatkan kompetensi guru dan siswa dalam penguasaan IMTAQ 
dan IPTEK guna menghasilkan tamatan yang memiliki keterampilan 
dan akhlak mulia serta bermental wirausaha dan mampu bersaing di 
tingkat Nasional dan Global. 
3. Tujuan SMK Muhammadiyah 2 Pekanbaru: 
a. Tujuan Umum 
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SMK Muhammadiyah 2 Pekanbaru  mengembangkan potensi peserta 
didik agar menjadi: 
1) Berilmu, beriman, dan bertaqwa kepada Allah SWT. 
2) Siap memasuki lapangan kerja serta dapat mengembangkan sikap 
profesional. 
3) Mampu memilih karir, berkompetisi, dan mengembangkan diri. 
4) Tenaga kerja tingkat menengah untuk mengisi kebutuhan dunia 
usaha dan industri pada saat ini maupun yang akan datang. 
5) Warga Negara yang produktif, adaptif, dan kreatif. 
b. Tujuan Khusus 
1) Menyiapkan peserta didik agar menjadi manusia produktif, mampu 
bekerja mandiri, dapat diterima dan mampu bersaing di dunia usaha 
dan industri sesuai dengan kompetensi paket keahlian yang dipilih. 
2) Menyiapkan peserta didik agar mampu memilih karir, ulet dan gigih 
dalam berkompetisi, beradaptasi di lingkungan kerja, dan 
mengembangkan sikap profesional dalam bidang keahlian yang 
diminatinya. 
3) Membekali peserta didik dengan ilmu pengetahuan, teknologi, dan 
seni, agar mampu mengembangkan diri dikemudian hari baik secara 
mandiri maupun melalui jenjang pendidikan yang lebih tinggi. 
4) Membekali peserta didik dengan kompetensi–kompetensi yang 






2.5.3. Struktur Organisasi SMK Muhammadiyah 2 Pekanbaru 
Struktur organisasi SMK Muhammadiyah 2 Pekanbaru dapat dilihat pada Gambar 2.4. 
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2.6. System Development Life Cycle (SDLC) 
SDLC merupakan siklus yang menggambarkan perangkat lunak yang 
dibangun. SDLC juga merupakan pola yang diambil untuk mengembangkan 
sistem perangkat lunak, yang terdiri dari tahap-tahap:  
1. Rencana (planning)  
2. Analisis (analysis) 
3. Desain (design) 
4. Implementasi (implementation) 
5. Uji coba (testing) 
6. Pengelolaan (maintenance) 
Dalam rekayasa perangkat lunak, konsep SDLC mendasari berbagai 
jenis metodologi pengembangan perangkat lunak. Metodologi-metodologi ini 
membentuk suatu kerangka kerja untuk perencanaan dan pengendalian pembuatan 
sistem informasi, yaitu proses pengembangan perangkat lunak. Terdapat 3 jenis 
metode siklus hidup sistem yang paling banyak digunakan, yakni:  
1. Siklus hidup sistem tradisional (traditional system life cycle), berupa 
definisi masalah, studi kelayakan, analisa, desain, dan implementasi. 
2. Siklus hidup menggunakan protoyping (life cycle using prototyping), 
Merupakan salah satu metode siklus hidup sistem yang didasarkan pada 
konsep model bekerja (working model). 
3. Siklus hidup sistem orientasi objek (object-oriented system life cycle), 
dasar dari konsep object oriented adalah objek, class, asosiasi dan 
inheritance menjadi kemudi dalam proses pembuatan dari tahap paling 
awal dan menyediakan dasar tunggal bagi daur hidup sistem. 
 
2.7. Metodologi Pengembangan Sistem Waterfall 
Menurut Sommerville dalam Rosmiati (2015), tahapan utama dari 
waterfall model langsung mencerminkan aktifitas pengembangan dasar. Terdapat 
5 tahapan pada metode waterfall yaitu requirement analysis and definition, system 
and software design, implementation and unit testing, integration and system 
testing, dan operation and maintenance.  
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Tahapan metode waterfall dapat dilihat pada Gambar 2.5. 
 
Gambar 2.5. Tahapan Metode Waterfall 
(Sumber: Sommervile dalam Rosmiati, 2015) 
 
1. Requirement Analysis and Definition 
Merupakan tahapan penetapan fitur, kendala dan tujuan sistem melalui 
konsultasi dengan pengguna sistem. Semua hal tersebut akan ditetapkan 
secara rinci dan berfungsi sebagai spesifikasi sistem. 
2. System and Software Design 
Dalam tahapan ini akan dibentuk suatu arsitektur sistem berdasarkan 
persyaratan yang telah ditetapkan dan juga mengidentifikasi dan 
menggambarkan abstraksi dasar sistem perangkat lunak dan hubungan-
hubungannya. 
3. Implementation 
Dalam tahapan ini, hasil dari desain perangkat lunak akan direalisasikan 
sebagai satu set program atau unit program. Setiap unit akan diuji apakah 
sudah memenuhi spesifikasinya. 
4. Integration and Testing 
Dalam tahapan ini setiap unit program akan diintegrasikan satu sama lain 
dan diuji sebagai satu sistem yang utuh untuk memastikan sistem sudah 
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memenuhi persyaratan yang ada. Setelah itu sistem akan dikirim ke 
pengguna sistem. 
5. Operation and Maintenance 
Dalam tahapan ini, sistem diinstal dan mulai digunakan. Selain itu juga 
memperbaiki error yang tidak ditemukan pada tahap pembuatan. Dalam 
tahap ini juga dilakukan pengembangan sistem seperti penambahan fitur 
dan fungsi baru. 
 
2.8. Perancangan Sistem 
Susanto (2004) menjelaskan dalam buku berjudul Sistem Informasi 
Manajemen Konsep dan Pengembangannya, perancangan adalah spesifikasi 
umum dan terinci dari pemecahan masalah berbasis komputer yang telah dipilih 
selama tahap analisis. Berdasarkan dua definisi perancangan tersebut, maka dapat 
disimpulkan bahwa perancangan merupakan suatu alternatif untuk memecahkan 
masalah dan yang dipilih selama tahap analisis dalam pemecahan masalah yang 
dihadapi perusahaan. 
 
2.9. Object Oriented Analysis Design (OOAD) 
Analisa dan perancangan adalah cara baru dalam memikirkan suatu 
masalah dengan menggunakan model yang dibuat menurut konsep sekitar dunia 
nyata. Dasar pembuatan adalah objek yang merupakan kombinasi antara struktur 
data dan perilaku dalam suatu entitas. Pengertian berorientasi objek bahwa kita 
mengorganisasi perangkat lunak sebagai kumpulan dari objek tertentu yang 
memiliki struktur data dan perilakunya (Nugroho, 2005). 
1. Object Oriented Analysis (OOA) 
Analisis berorientasi objek (OOA) adalah metode analisis yang memeriksa 
requirement (syarat/keperluan yang harus dipenuhi sebuah sistem) dari 
sudut pandang kelas-kelas dan objek-objek yang ditemui dalam ruang 
lingkup perusahaan. Dengan kata lain, perusahaan (system) adalah model 




a. Menganalisis masalah domain. 
b. Menjelaskan sistem proses. 
c. Mengidentifikasi objek. 
d. Menentukan atribut. 
e. Mendefinisikan operasi. 
f. Komunikasi antar objek. 
2. Object Oriented Design (OOD) 
Desain berorientasi objek adalah metode untuk mengarahkan arsitektur 
software yang didasarkan pada manupilasi objek-objek sistem atau 
subsistem. Object Oriented dekomposisi dan notasi untuk menggambarkan 
model dari sistem yang sedang dikembangkan. Struktur dikembangkan set 
objek dimana berkolaborasi untuk menyediakan perilaku yang memenuhi 
persyaratan dari masalah. 
Proses OOD: 
a. Mendefinisikan konteks dan mode dari penggunaan sistem. 
b. Mendesain arsitektur sistem.  
c. Identifikasi objek sistem lama. 
d. Mengembangkan model desain. 
 
2.10. Unified Modelling Languange (UML) 
Unified Modeling Language (UML) adalah sebuah standar bahasa yang 
banyak digunakan di dunia industri untuk mendefinisikan requirement, membuat 
analisis dan desain, serta menggambarkan arsitektur dalam pemrograman 
berorientasi objek (Salahuddin, 2013). UML tidak menentukan metode untuk 
sistem-sistem pengembang, hanya catatan yang saat ini telah diterima luas sebagai 
standar untuk pemodelan objek (Whitten, 2004). 
Menurut Sholiq (2006), notasi UML dibuat sebagai kolaborasi dari Grady 
Booch, DR.James Rumbough, Ivar Jacobson, Rebecca Wirfs-Brock, Peter 
Yourdon, dan lainnya. UML menyediakan beberapa diagram visual yang 
menunjukkan berbagai aspek dalam sistem. Ada beberapa diagram yang 
disediakan dalam UML antara lain: 
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1. Diagram Use Case (Use Case Diagram) 
2. Diagram Aktivitas (Activity Diagram) 
3. Diagram Sekuensial (Sequence Diagram) 
4. Diagram Kelas (Class Diagram) 
5. Diagram Deployment (Deployment Diagram) 
 
2.11. Website 
Menurut Suharjino dalam Yadi (2011), website atau situs dapat diartikan 
sebagai kumpulan halaman halaman yang digunakan untuk menampilkan 
informasi, teks, gambar diam atau bergerak, animasi, suara, dan/atau gabungan 
dari semuanya itu, baik yang bersifat statis maupun dinamis yang membentuk satu 
rangkaian bangunan yang saling berkait dimana masing masing dihubungkan 
dengan jaringan-jaringan halaman. 
Untuk menyediakan keberadaan sebuah website, maka harus tersedia 
unsur-unsur penunjangnya, unsur penunjang website sebagai berikut: 
1. Domain name/Uniform Resource Locator (URL)  
Pengertian nama domain atau biasa disebut dengan Domain Name atau 
URL adalah alamat unik di dunia internet yang digunakan untuk 
mengidentifikasikan sebuah website, atau dengan kata lain Domain Name 
adalah alamat yang digunakan untuk menemukan sebuah wesite pada 
dunia internet. Contoh http://www.unsri.ac.id/ dan http://www. detik.com/. 
2. Web Hosting 
Pengertian Web Hosting dapat diartikan sebagai ruangan yang terdapat 
dalam harddisk tempat menyimpan berbagai informasi, teks, gambar diam 
atau bergerak, animasi, suara, dan/atau gabungan dari semuanya itu yang 
akan ditampilkan di website. 
3. Bahasa Program (Script Program) 
Bahasa program adalah bahasa yang digunakan unuk menerjemahkan 
setiap perintah dalam website pada saat diakses. Jenis bahasa program 
sangat menentukan statis, dinamis, atau interaktifnya sebuah website. 
Semakin banyak ragam bahasa program yang digunakan maka akan 
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terlihat website semakin dinamis dan interaktif serta terlihat bagus. Jenis 
jenis bahasa program yang banyak dipakai para desainer website antara 
lain HTML, ASP, PHP, JSP, Java Scripts, Java Applets. 
4. Desain Website 
Setelah melakukan penyewaan Domain Name dan Web Hosting serta 
penguasaan bahasa program, unsur website yang penting adalah desain. 
Desain website menentukan kualitas dan keindahan sebuah website. 
5. Publikasi Website 
Keberadaan situs tidak ada gunanya dibangun tanpa dikunjungi atau 
dikenal oleh pengunjung internet. Untuk mengenalkan situs kepada 
masyarakat memerlukan apa yang disebut publikasi atau promosi. 
6. Pemeliharaan Website 
Untuk mendukung kelanjutan dari situs diperlukan pemeliharaan setiap 
waktu sesuai yang diinginkan seperti penambahan informasi, berita, 
artikel, link, gambar dan lain sebagainya. Tanpa pemeliharaan yang baik 
situs akan terkesan membosankan atau monoton juga akan segera 
ditinggalkan pengunjung. 
 
2.12. Personal Home Page (PHP) 
Menurut Anisya (2013), Hypertext Preprocessor adalah bahasa skrip yang 
dapat ditanamkan atau disisipkan ke dalam Hyper Text Markup Language  
(HTML). PHP banyak dipakai untuk memrogram situs web dinamis. PHP dapat 
digunakan untuk membangun sebuah Content Management System (CMS). Pada 
awalnya PHP merupakan kependekan dari Personal Home Page. PHP pertama 
kali dibuat oleh Rasmus Lerdorf pada tahun 1995. Pada waktu itu PHP masih 
bernama Form Interpreted (FI), yang wujudnya berupa sekumpulan skrip yang 
digunakan untuk mengolah data formulir dari website. 
 
2.13. MySQL 
MySQL adalah suatu perangkat lunak database relasi atau Relational 
Database Management System (DBMS), seperti halnya ORACLE, POSTGRESQL, 
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MSSQL, dan sebagainya. SQL merupakan singkatan dari Structure Query 
Language, didefinisikan sebagai suatu sintaks perintah-perintah tertentu atau 
bahasa program yang digunakan untuk mengelola suatu database. Jadi MySQL 
adalah software-nya dan SQL adalah bahasa perintahnya. 
 
2.14. Blackbox Testing 
Blackbox Testing berfokus pada spesifikasi fungsional dari perangkat 
lunak. Tester dapat mendefinisikan kumpulan kondisi input dan melakukan 
pengetesan pada spesifikasi fungsional program. Blackbox Testing bukanlah 
solusi alternatif dari Whitebox Testing tapi lebih merupakan pelengkap untuk 
menguji hal-hal yang tidak dicakup oleh Whitebox Testing (Rahmadi, 2015). 
Blackbox Testing cenderung untuk menemukan hal-hal berikut: 
1. Fungsi yang tidak benar atau tidak ada. 
2. Kesalahan antarmuka (interface errors). 
3. Kesalahan pada struktur data dan akses basisdata. 
4. Kesalahan performansi (performance errors). 
5. Kesalahan inisialisasi dan terminasi. 
 
2.15. Penelitian Terdahulu 
Permasalahan ini sebelumnya telah diangkat oleh Muhammad Imam 
Alfarisyi, Rispianda, Khuria Amila Program Studi Teknik Industri Institut 
Teknologi Nasional (ITENAS), Bandung Jawa Barat pada tahun 2014 dengan 
judul “Rancangan Sistem Informasi Layanan Alumni Itenas Berbasis Web Studi 
Kasus Institut Teknologi Nasional (ITENAS)” dengan ISSN: 2338-5081. Pada 
penelitian ini sistem dibuat untuk memudahkan dalam pencarian lowongan 
pekerjaan dari dan untuk alumni  dengan cepat, tepat dan akurat. 
Perancangan situs website umumnya menggunakan UML sebagai model 
untuk visualiasi rancangan sistem. Selain itu, database server yang digunakan 
adalah MySQL dan implementasi sistem website menggunakan CMS. Menurut 
Hakim dan Uus (2004), CMS digunakan karena dapat memberikan kemudahan 
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dalam mengelola dan mengadakan perubahan isi sebuah website dinamis tanpa 
sebelumnya dibekali pengetahuan mengenai hal-hal yang bersifat teknis. 
Yang membedakan penelitian yang dilakukan saat ini dengan penelitian 
sebelumnya yang dilakukan oleh Rispianda dapat dilihat pada Tabel 2.1.  
Tabel 2.1. Perbandingan Penelitian 
No Bagian yang 
dibandingkan 
Sistem sebelumnya Penelitian 
sekarang 
1. Database MySQL MySQL 
2. Bahasa pemograman PHP PHP 
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Tabel 2.1. Perbandingan Penelitian (Lanjutan) 
No Bagian yang 
dibandingkan 
Sistem sebelumnya Penelitian 
sekarang 
   b. Membantu 
alumni dalam 
menetapkan 
perencanaan 
kegiatan 
IASMEKA 
MUDA 
PEKANBARU 
 
